Numele profesorului: Ummiigiilsim KOCAK

Titlu: Realizarea de genti din tricouri vechi Timp: 2 ore
folosind gindirea computationala

Subiect : Economie/Arta/Stiintele mediului/Informaticad/Interdisciplinar

Obiective: 1. Elevii vor invata cum sa reutilizeze tricourile vechi in pungi reutilizabile, aplicand
metode de gandire computationald, cum ar fi descompunerea, recunoasterea modelelor, abstractizarea si
designul algoritmului pentru a-si planifica si executa proiectul.

2. Reducerea productiei de deseuri in randul studentilor. Incurajarea reciclrii, are ca scop cresterea
gradului de constientizare pentru dezvoltarea durabila si incurajarea dezvoltarii de solutii creative si
inovatoare.

Elemente cheie CS: Descompunere; Recunoasterea modelelor; Abstractizarea; Proiectarea
algoritmului.

Grupa de varsta: 12-14 ani

Situatii de invatare: Centrul de Stiinta si Arta | Tip activitate: extracurriculare
Cetin Sen

Materiale: - Tricouri vechi (unul per elev) Resurse: 1.Tableta, computer cu acces la internet.
- Foarfece — Rigle 2. Imagini cu pungi realizate din
- Markere de stofa sau creta materiale reciclate.

- Truse de cusut (ace, atd) sau lipici pentru
tesaturi (pentru optiunea fara coasere)

- Tabla alba si markere

- Hartie si creioane pentru realizarea tiparului

- Optional: materiale decorative, cum ar fi vopsea
pentru tesaturi, patch-uri sau nasturi

Dezvoltarea invatarii:

Definirea problemei: Crearea pasilor corecti pentru a face o geantd folosind abilitdti de gandire
computationald si materiale reciclate.

Introducere (10 minute):*
1. Definirea problemei: Incepeti cu o discutie despre reciclare, aritind exemple de articole reutilizate.
Evidentiati mediul inconjurator impactul reducerii deseurilor prin reutilizarea imbracdmintei vechi.
2. Stabilirea obiectivelor: Explicati ca elevii vor invidta cum sa transforme tricourile vechi in pungi
reutilizabile utilizand calculatoare. gandindu-se cum sa-si organizeze si sd-si execute proiectul.
I. Descompunere (10 minute):*
1. Activitate: Impirtiti procesul de realizare a unei pungi dintr-un tricou vechi in sarcini mai mici.
- Exemple de sarcini: Alegerea unui tricou, tdierea tesaturii, deciderea unui design, coaserea sau lipirea
marginilor si adadugarea de manere.
2. Discutie: discutati despre modul in care descompunerea proiectului in pasi il face mai usor de gestionat
st de inteles.
* Discutati obiectivul final: transformarea unui tricou Intr-o geanta.
» Descompuneti procesul in pasi mai mici:
0 Selectarea tricoului potrivit.
o Taiati pieselor inutile.
0 Croiti ménerele.
0 Asigurati baza pentru mentinerea greutatii.
Scop : Elevii identifica fiecare pas implicat in procesul de transformare a unui tricou intr-o geanta,
facandu-1 mai usor de executat.
I1. Recunoastere model (10 minute):*
1. Activitate: Identificati modele comune in modelele de pungi reutilizabile.
- Exemplu: recunoasteti modele in felul in care diferitele taieturi pot crea diferite forme de genti sau
modul in care diferitele dimensiuni de tricouri afecteaza finalul produs.
2. Practic: Rugati elevii sa se uite la exemple de genti de tricouri, identificand pasii obisnuiti si variatiile
de design.
3. Discutie: Relationati aceste modele cu recunoasterea modelelor in problemele de calcul, ceea ce poate
ajuta la simplificare si rezolvare mai eficienta.




* Aratati elevilor diverse exemple de pungi reutilizabile (diferite materiale, stiluri).
* Discutati despre caracteristicile comune ale pungilor reutilizabile:

0 Manere pentru transport.

0 Baza robusta pentru sustinerea obiectelor.

o Suficient spatiu pentru a transporta alimente sau obiecte personale.
Scop: Elevii recunosc modelele esentiale Tn designul gentilor care pot fi replicate atunci cand 1si fac
propria geanta de tricou.
I1I. Abstractie (10 minute):*
1. Activitate: Concentrati-va pe elementele esentiale necesare pentru a crea o geanta functionala,
ignorand in acelasi timp detaliile inutile.
- Exemplu: Rezumati procesul concentrandu-va pe tdieturile cheie, zonele de cusaturd sau lipire si
structura generala a pungii.
2. Discutie: Discutati modul in care abstractizarea ajuta la concentrarea asupra celor mai critice aspecte
ale proiectdrii si constructiei, cum ar fi modul in care simplificd problemele complexe in gandirea
computationala.
» Concentrati-va pe ceea ce este important pentru proiect:
o Ce caracteristici fac geanta functionald?
o Cum poate un tricou simplu sa indeplineasca criteriile unei pungi reutilizabile?
* Ignorati detaliile inutile, cum ar fi culoarea sau designul tricoului, cu exceptia cazului in care este
esential pentru functie.
Scop: Elevii inteleg atributele cheie ale unei genti functionale (durabilitate, marime, manere),
simplificand in acelasi timp procesul pana la capat.
IV. Proiectare algoritm (15-20 minute):*
1. Activitate: Ghidati elevii sa creeze un algoritm pas cu pas pentru a-si face geanta cu tricoul.
- Exemplu: algoritmul poate include pasi precum masurarea si marcarea liniilor de taiere, taierea tesaturii,
asamblarea pieselor si adaugarea de méanere.
2. Lucru in grup : Elevii lucreaza individual sau in perechi pentru a-si elabora algoritmii, asigurandu-se
ca fiecare pas este clar, logic si eficient.
3. Discutie: Comparati acest proces cu scrierea unui program de calculator, in care fiecare instructiune
trebuie sa fie precisa si In ordinea corecta pentru a obtine rezultatul dorit.
Pasul 1 : Asezati tricoul pe masa de lucru.
Pasul 2 : Taiati manecile si decolteul pentru a forma méanere.
Pasul 3 : Decideti cat de adanc ar trebui sa fie geanta, apoi taiati franjuri in partea de jos a camasii.
Pasul 4 : Leaga franjuri pentru a inchide bine baza gentii.
Pasul 5 : Testati geanta punand cateva articole usoare.
Activitate de fabricare a pungilor (20-25 minute):*
- Elevii isi urmeazi algoritmii pentru a-si transforma tricourile in genti. Incurajati-i sa documenteze orice
modificari pe care le fac planului lor initial.
- Optional, elevii isi pot decora gentile folosind vopsea de material, petice sau alte materiale,
personalizandu-si in continuare creatiile.




*Teme/Prelungire:*

- Elevii pot incerca sa faca o alta geanta acasa dintr-un alt tip de material, documentandu-si procesul si
reflectand asupra modului in care a ajutat gandirea computationala.

- Cercetati impactul asupra mediului al schimbarilor rapide ale modei si scrieti un scurt eseu despre modul

n care reciclarea hainelor vechi poate contribui la sustenabilitate.

Evaluare:

- Participarea la discutii si activitati de grup.

- Evaluati cat de bine elevii au descompus problema in pasi.

- Verificati daca au recunoscut modele esentiale in modelele de genti reutilizabile.

- Observati modul in care au extras elemente cheie pentru a simplifica procesul.

- Asigurati-va cd pot urma sau crea un algoritm corect pentru a-si transforma tricoul intr-o geanta
functionala.

- Evaluarea pungii finale pe baza functionalitatii, creativitatii si aderarea la algoritm.

Rezultate asteptate:

1. Discutie: Reflectati asupra modului in care gandirea computationala a ajutat la planificarea si
executarea proiectului de fabricare a pungilor. Cum a ajutat acest proces descompunerea pasilor si
recunoasterea tiparelor?

2. Conexiune cu lumea reald: discutati despre modul in care aceste abilitéti pot fi aplicate la alte
proiecte de bricolaj, rezolvarea de probleme sau chiar in viata de zi cu zi, cum ar fi organizarea
sarcinilor sau gestionarea timpului

Note: Elevilor li se poate cere sd pregdteasca jocuri cu diferite materiale folosite.




